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corpo e della stessa struttu- 
ra cosmica. 


Anche le nuove tecnologie 
ci mostrano l’assoluta supe- 
riorità della conoscenza 
globale, olistica, sintetica, 
luminosa. 


E° per questo che le tecno- 
logie sono molto importanti: 
perché ci raccontano ciò 
che gli esseri umani hanno 
sempre saputo. 


Ed è per questo che le tec- 
nologie sono poco importan- 
ti: perché ci raccontano ciò 
che gli esseri umani hanno 
sempre saputo. 


E questo è davvero impor- 
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tante, negli Electronic 
Mandala: che ci fanno toc- 
care l’esperienza luminosa. 


Il magico, il telepatico, lo 
psichedelico, il cyberdelico, 
visti non più come fughe 
astratte ai margini 
dell'esperienza umana, ma 
più semplicemente come 
energie di vita, come con- 
creta materia vivente. 


Navigare non in un mondo 
separato - come è quello 
culturale e artistico - ma 
nella ricchezza e nella feli- 
cità materiale dei mondi che 
ciascuno ha potenzialmente 
dentro di sé. 
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C'è una versione induista 
della creazione del mondo: 
secondo la leggenda ad un 
certo punto la divinità si 
addormenta, e nell’attimo 
del suo sonno il mondo 
prende forma, come sogno, 


come illusione, come maya. 


Il dio che dorme, si distrae, 
perde coscienza ed atten- 
zione, dà origine ad un 
mondo sconnesso e disar- 
monico, il mondo del Kali 
Yuga. 


Ma la sua sostanza reale è 
il vuoto, il non essere; esso 
non è che apparenza, illu- 
sione provvisoria. 


Nella versione occidentale 
le cose si presentano in 
maniera diversa. 


Anche il pensiero occiden- 
tale ha un’idea della crea- 
zione permanente da parte 
di una mente proiettiva. 


Ricordate il vescovo-filo- 
sofo George Berkeley? 





Secondo Berkeley non c’è 
altro mondo che quello 
posto in essere da una per- 
cezione. 


Essere è essere percepito, e 
questo tavolo esiste soltan- 
to fin quando la mia 
coscienza lo vede lo tocca e 
lo pensa. 


Allora, dirà qualcuno, quan- 
do tu chiudi gli occhi il tuo 
tavolo scompare? 


Niente paura ragazzi, 
risponde il vescovo 
Berkeley. 


Anche se io chiudo gli occhi 
c’è una coscienza ininter- 
rotta che non smette mai di 
tener d’occhio questo tavo- 
lo, e percependolo non 
smette mai di proiettarlo, di 
porlo in essere nel mondo. 


Quell’occhio sempre aperto 
è l’occhio del dio onniscien- 
te. 


Così la versione induista è 
rovesciata, anche se si trat- 


ta sempre della stessa fac- 
cenda. 

Per il pensiero occidentale, 
il dio che pone in essere il 
mondo è un dio sveglio, 
consapevole, attento; men- 
tre per l’induismo il dio che 
pone in essere si è addor- 
mentato e sogna. 

Ma ripartiamo dalla conce- 
zione proiettiva di Berkeley, 
e vediamo come il mondo 
moderno ha in qualche modo 
portato a compimento la sua 
intuizione: il dio attento del 
quale il vescovo parlava è 
stato costruito nel corso 
dell’epoca industriale, ed è 
oggi funzionante: dio è l’uni- 
verso delle emittenti che 
non smettono mai, neppure 
per un solo istante, di pro- 
iettare innumerevoli films 
sullo schermo gigante del- 
l’immaginario planetario, 
l’universo delle emittenti 
che non smettono mai nep- 
pure per un solo secondo di 
inviare segnali che riempio- 
no l’infosfera e si intreccia- 
no sovrapponendosi e me- 
scolandosi nel cyberspazio 
nel quale le nostre menti s0- 
no immerse, come sommer- 
gihili atomici alla deriva nel 
profondo. 


Il mondo in cui viviamo può 
dunque considerarsi come 
la proiezione ininterrotta di 
un numero incalcolabile di 
flussi di segnali che si rivol- 
gono a tutte le antenne rice- 
venti che vogliano sintoniz- 
zarsi. 


Chiamiamo infosfera 
l’ambiente nel quale le 
menti sono immerse e nel 
quale circolano e si mesco- 


lano i flussi di informazione. 


Chiamiamo cyberspazio la 
sfera mentale nella quale 
questi flussi prendono forma 
ed interagiscono. 


L’interfaccia dell’infosfera 
col cyberspazio è il mondo, 
cioè il punto di intersezione 
psicodinamica delle infinite 
derive proiettive, di emis- 
sione e di ricezione. 


La nozione induista di maya, 
alla quale accennavamo al- 
l’inizio, si è dunque concre- 
tizzata, determinata storica- 
mente e tecnologicamente. 


II mondo nel quale viviamo, 
dal quale dipendiamo e nel 
quale perennemente trovia- 
mo e ritroviamo le ragioni 
della nostra identità e le fi- 
nalità del nostro agire, è 
l’illusione prodotta e proiet- 
tata su schermo gigante da 
parte di un sistema illimita- 
tamente complesso di emit- 
tenti di ogni formato e di 
ogni consistenza tecnica, 
che lavorano in connessione 
casuale e virtualmente infi- 
nita. 


Ogni emittente può essere 
virtualmente captata da 
ogni ricevente, ed ogni rice- 
vente può farsi emittente 
per altre riceventi, mentre, 
naturalmente, ogni emitten- 
te può funzionare in certe 
condizioni come ricevente, 


a patto che si riesca a pene- 
trare la pellicola protettiva 
con cui ogni emittente 
cerca di schermarsi per non 
essere piratata da altre 
emittenti. 


Ma piratare è possibile, fal- 
sificare è possibile, conta- 
minare e deviare è possibi- 
le. 


Tutto è possibile dunque. 


Non abbiamo nessuna 
garanzia del fatto che il 
flusso di segnali dei quali 
siamo riceventi sia proprio 
quello che proviene 


dall'emittente autorizzata. 


E risalendo da un’emittente 
a un’altra non troveremo 
mai un Arciemittente, 
un'emittente originaria e 
garantita, un’emittente vera 
ed autorizzata che possa 
chiamarsi Realtà. 


Maya, maya, Tecnomaya. 


La certezza sulla provenien- 
za dei messaggi, l’autenti- 
cità e l’attendibilità dei 
messaggi non è assoluta- 
mente verificabile in nessu- 
na maniera. 


La verità di ogni informazio- 
ne non può essere in alcun 
modo valutata, il principio 
dell’interpretazione critica 
dei segnali in sequenza è 
diventato del tutto inade- 
guato rispetto alle caratte- 
ristiche di simultaneità e di 
sovraccarico del flusso 
comunicativo nell’epoca 
elettronica. 


Ecco le caratteristiche della 
Tecnomaya. 


Come si agisce in questa 
condizione? 


Questo è il segreto che non 
possiamo svelare, perché 
dobbiamo scoprirlo assieme, 
poco alla volta e probabil- 
mente in maniera asintoti- 
ca. 


Per il momento impariamo a 
respirare. 


ni ma A Ls: 


io 


FRANCO BERARDI 
Bologna, 27 magg 


1991 





COMUNITA’ 

Comunità pensante, vinco- 
lante, storica: appartenen- 
za, dipendenza, origine, 
bisogno, fonte di identifica- 
zione rasicurante. Comunità 
leggera, nomadica, singola- 
re. Convergenza nella deri- 
va. Proiezione di mondi con- 
divisi; fragile architettura 
della felicità. 


CROSTA INFOSFERICA 

La pellicola di materiale 
semiotico lungo la quale ci 
muoviamo, aderendo scivo- 
lando inerpicandoci, annu- 
sando l’aria. 


CYBERSPAZIO 

Luogo dell’allucinazione 
irradiata dall’universo delle 
emittenti e condivisa da 
miliardi di ricevitori mentali 
interconnessi. 


DERIVA 

Procedere da un punto 
verso innumerevoli altri 
punti senza motivazione 
omologabile, senza dovere 
finalistico né dipendenza 
storica. 


ESTASI 

Uscita dalla stasi. Viaggio 
più dentro la vita. 
Illuminazione ed espansione 
mentale e sensoriale. 
Desiderio che prevale sulla 
necessità. Essenza 
dell'esperienza. 


FOLLIA 

Termine ambivalente. Deriva 
mentale come può definirsi 
dal punto di vista della riva, 


dove siede la norma identifi- 
cante; libertà condizionata 
colpevolizzata dal bisogno 
di riconoscere un territorio. 
Eppure anche, al contrario: 
norma razionale, dovere 
storico convenzione sociale 
discorso scambiabile nei 
suoi effetti sulla coscienza 
e sulla vita. Inviolabilità 
punitiva dell’assurdo. 
Indiscutibile logica che si 
impone alla coscienza 
nomadica. Gioco di specchi 
del definirsi reciproco; 
implicazione del singolare 
nel tempo storico. 


IDENTITA’ 

Conferma ansiogena 
dell’appartenenza. 
Ossessione del riconoscere 
la temporalità singolare 
come conferma del tempo 
storico; bisogno prodotto 
socialmente; illusione pato- 
gena dell’io. Meccanismo 
indotto finalizzato a rendere 
le derive riconoscibili alla 
macchina di identificazione. 


INFOSFERA 

Ambiente nel quale l’organi- 
smo cosciente è immerso in 
continuazione. Melassa 
emulsione di informazione 
che stimola costantemente 
l’attenzione. 


MANDALA 

Cerchio di energia. Punto di 
incontro tra il se e il cosmo. 
Tecnica di liberazione del 
sistema nervoso. 


Oggetti delle comunicazioni. 


Si diffondono e modificano 
mentre vengono trasmessi in 
modo simile ai geni in 














biologia. 

Sono: idee, conectti, teorie, 
motivi musicali, convinzioni, 
visioni del mondo, mode e 
modi che aderiscono alla 
realtà oppure no. 


NOMADOLOGIA 

Il contrario della storia. 
Scienza dell’evento, della 
singolarità, dell’irripetibile; 
difficile non è spiegare la 
generazione dell’identità, 
difficile è spiegare l’emer- 
gere dell’evento singolare. 


PANICO 

Catastrofe di un organismo 
cosciente immerso in info- 
sfera sovraccarico di flussi 
di informazione indecibili. 


PERDERSI 

Il contrario di perdere. 
Uscita dall’identità seriale e 
conquista della disidentità. 
Aprirsi all’intensità senza 
condizioni. 


PSICOCHIMICA 

Scienza dell’irradiazione, 
scienza del divenire pubbli- 
co dell’allucinazione. 
Scienza dell’ispessimento 
della crosta infosferica. 
Tecnica per l'orientamento 
nel labirinto dei segni porta- 
tori di intenzione. 


REALTA’ 

Punto di intersezione psico- 
dinamico delle proiezioni di 
infinite derive mentali; 
luogo di incontro delle fin- 
zioni delle paure delle illu- 
sioni in perenne mutamento. 


SINGOLARITA’ 
Proprietà dell’esistenza 
cosciente che la storia 


nasconde vincola e reprime. 
Ogni momento si concatena 
ad ogni momento secondo 
una motivazione intrinseca 
aleatoria. 


SOGGETTO 

Sottomesso, appartenente, 
dominato, dipendente dalla 
scansione storica del 
tempo. Proiezione finalisti- 
ca. 


STORIA 

Estrinseca finalità proiezio- 
ne illusoria di un tempo uni- 
tario. Vincolo che offre con- 
ferma di identità alla deriva 
incerta; condensato rassicu- 
rante di paura; appartenenza 
a un tempo cieco. 
Appartenenza a un tempo 
che non riconosce le tempo- 
ralità singolari. Dipendenza, 
soggezione. 


SUICIDIO 

Capolavoro della maya; spe- 
gnimento intenzionale del 
mondo. Annullamento 
dell’illusione. 


TECNOSUICIDIO 
Capolavoro della 
tecnomaya. 
Tecnospegnimento del tec- 
nomondo. 
Tecnoannullamento della 
tecnoillusione irradiante. 


TECNOMAYA 

L'illusione moltiplicata per 
la tecnica; emissione alluci- 
natoria ed irradiazione che 
si concretizza in immagini 
scambiabili, palpabili, pre- 
vedibili, mutevoli, illusorie. 
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Le Mayacreatures soddisfa- 
no appieno le nostre esigen- 
ze di viaggiatori alla scoper- 
ta di nuovi mondi o, meno 
poeticamente, di studiosi 
curiosi alla ricerca di nuove 
realtà. 


Cercando di analizzare le 
caratteristiche delle 
Mayacreatures, gli elementi 
che ricorrono e che sembra- 
no parte della loro natura 
sono la luce violenta e un 
turbinio di colori in continuo 
mutamento. 


La luce è energia della 
vita, è la danza della vita. 


Il turbinio di colori è l’inces- 
sante trasformazione 
fell’energia, il processo 
della vita. 


Tutto danza. 


La danza della luce elettro- 
nica ha il potere liberatorio 
di strappare dagli occhi 
dell’osservatore il velo della 
comune percezione. 


Di fatto è un test intorno 
alle gerarchie della perce- 
zione. 


Nessuna parte di questa 
danza è più reale di un’altra. 


Tutto in tutti i momenti vibra 
di tutto il significato. 


Tutto non è altro che vibran- 
ti modelli di energia. 


Le Mayacreatures agiscono 
dunque come una chiave 
chimica: aprono la mente e 
liberano il sistema nervoso 
dai suoi modelli e dalle sue 
strutture ordinarie, permet- 
tono di andare oltre, verso 


l'esplorazione di regni inim- 
maginati. 


Il flusso puro dell’energia 
perde la sua qualità bianca 
di vuoto e viene percepito in 
un caleidoscopio di violente 
sensazioni, un possente 
flusso di forme vitali - e la 
mente entra e esce rapida- 
mente da questo corso evo- 
lutivo dando vita a rivelazio- 
ni cosmologiche dove psi- 
chedeliche unità molecolari 
di energia in continuo muta- 
mento si fondono con primi- 
geni miti creativi. 


In genere le Mayacreatures 
sono scoperte attraverso 
una selvaggia connessione 
naturale tra operatore e 
computer, un vero e proprio 
interfacciamento uomo 
macchina realizzabile in 
circostanze difficilmente 
spiegabili razionalmente (e 
in cui l’uso di sostanze psi- 
cotrope è consentito ma 
assolutamente non necessa- 
rio). 


In realtà il procedimento 
richiede un’ottima cono- 
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GMM 


Come Cibernauti i GMM navigano 
nell’utopia diuna società estetica: 
fra le maree della conoscenza e 
gli estremi orizzonti della co- 
municazione. L’arte non muore 
perché si trasforma: oggi risulta 
quanto mai diffusa e vissuta, ma 
sembra anche dispersa, spesso 
non identificabile, e sempre più 
mitizzata ma anche strumentaliz- 
zata, fraintesa nelle sue nature in 
metamorfosi, temuta per la sua 
carica eversiva e incontrollabile 
di alterità liberatoria. 

Non esistono verità assolute e 
universali: spesso l’arte è mercu- 
riale, polisemica sempre: traet- 
torie e sentieri non sono univoci: 
si biforcano senza limiti, riflettono 
insé osi proiettano nel caleidosco- 
pio dell’immagine. 

GliElectronic Mandala ne indicano 
un fenomeno emblematico: 
dall'opera aperta, dall’arte totale, 
a quella infinita del dialogo fra 
progetto elettronico e destino 
mentale, metafisico nelle sconfi- 
nate potenzialità combinatorie fra 
atomoepsiche, telepatia e poetica 
sensoriale. L’Ars Nova dei nostri 
anni ‘90 è la reinvenzione di un 
sublime “Volgare” in termini diver- 
genti: dal primario all’ipertecno- 
logico, dal pittorico allo psiche- 
delico:è comunque la rifondazione 
del linguaggio estetico in termini 
anti-accademici, magari “clas- 
sici” e tuttavia anti-classicisti, 
per una sorta di dadaismo episte- 
mologico, umanissimo e talvolta 
“razionale”. 

All’insegna del dubbio e delle 
contraddizioni, delle vertigini e 
del desiderio, dell’estasi e 
antitesi, l’arte coinvolge il 
territorio della coscienza e 
dell’inconscio. 

La “modernità” del medium non è 
determinante, ma è una scelta di 
campo, insieme a ideologia, 
metodologie, riferimenti concet- 
tuali e civili... nel divenire socio- 
culturale, nella dinamica esplo- 
rativa. Non sono le gerarchie a 
qualificare inuovi linguaggi, bensì 
latèchne edi procedimenti mentali 


e l’intensità coinvolgente fra 
introspezione e filosofia del- 
l’esistenza: linguaggi traversali e 
di frontiera, imprevedibili nel 
comunicare l’ignoto e nel ride- 
finire i giochi... dalla teoria delle 
catastrofi alle fluide sorgenti 
cibernetiche: infiniti Mandala: 
migliaia di opere d’arte generate, 
in poche ore, nella memoria 
artificiale; impazziscono le 
autoritarie statistiche convenzio- 
nali: ad esempio, che senso ha 
riaffermare oggi in Firenze i valori 
quantitativi di un 10% della 
bellezza del mondo? 

Come non riconsiderare i criteri di 
classificazione dell’opera d’arte 
e di percezione dell’esperienza 
estetica? 

Certo, la ricerca e le produzioni 
dei GMM sono tanto più interes- 
santi in quanto si realizzano in 
Firenze, città d’arte inprogressiva 
rovina cimiteriale per un verso, 
peraltro carica di creatività 
sommerse ma vitali. Quando è 
intelligente, il potere “politico”’/ 
accademico/burocratico, insieme 
a quello economico, ha almeno la 
consuetudine di usare l’arte; 
spesso invece può solo odiarne la 
libertà e i piaceri. 

A Firenze trionfa la necrofilia 
consumistica: è più importante la 
storia dell’arte che non l’arte, si 
pensano più i morti che i vivi, nei 
giardini medicei sono più 
considerati i gatti che non gli 
artisti... 

Tuttavia Firenze ha una grande 
tradizione interdisciplinare e di 
avanguardia: dall’arte/scienza ai 
giardini di delizie e tecnologie, da 
Leonardo a Buontalenti; questa 
tradizione di ricerca e di gruppi 
sperimentali si riafferma nel XX 
secolo: dal Soffici futurista a 
Pietro Grossi ed al Radical Design; 
infine diviene multimediale. 

E non mancano le esperienze in- 
novative, ipertecnologiche, di 
imprese e Istituti - come dimostra 
“Estecne” (scienza ad arte nella 
Firenze di fine millennio) -. 
Esistono l’etica e l’arte anche 
nell’industria, nel terziario 
avanzato, nel marketing... sia pur 
eccezionalmente. Ora si parla di 


qualità globale: ma non occorreva 
l’eco giapponese, neppure per il 
nuovo-Rinascimento. 

Esiste la ricerca come categoria 
artistica; e la ricerca dentro di sé 
o come progettazione di nuovi 
mondi e dimensioni possibili: arte 
é liberazione ed è anche una realtà 
virtuale da sempre. 

Non sempre. 

Nei giardini paradisiaci del- 
l’Umanesimo e del Manierismo 
fiorentino ci si perdeva nel 
labirinto di verde, per cercarsi e 
ritrovarsi nelle iperboli e nelle 
simulazioni di artifici e mar- 
chingegni, fra arte subliminale e 
psicologica. 

Da sempre in Firenze, per gli 
artisti, “è romantico esplorare”: 
nei vicoli medievali e negli angoli 
esoterici, nelle bettole di Rosai e 
nello Space Electronic, neltempio 
del mito e nello squallore di 
periferia. 

Rosai stava all’Astrattismo come 
la transavanguardia ai GMM? 
Ormai fuori dagli schemi critici 
d’altri tempi, Ie accelerazioni 
dell’arte sono impressionanti. Con 
quanto orrore i farisei mafiosi, 
che imperversano e vendono indul- 
genze nel museo o nella scuola, 
vedranno che ancora l’arte respira 
con i suoi incanti: tutto e niente 
risulta superato: al di là del post- 
modern o della presunta fine 
dell’arte tecnologica negli anni 
60 oppure della Conceptual nei 
770, riaffiorano su schermi e com- 
pactdisc, telefax e carte riciclate, 
i fondamenti civili: persino l’uomo, 
con il suo intimo, il suo sapere, la 
sua ragione e follia, è ancora lì, in 
gioco, nel futuro dell’arte. 


ALESSANDRO VEZZOSI 
maggio 1991 








Un grazie particolare a ‘papà' 
TORRI che ha progettato e 
costruito le strutture a X per 
i monitors. 
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GMM HACKER TEST / TECNOMAYA IN INFOTOWN 


TECNOMAYA IN 
INFOTOWN 


New Dangers Replace Fear 


La video-computer installazione 
presentata al Pecci ha per titolo 
TECNOMAYA IN INFOTOWN (New 
Dangers Replace Fear), l’illusio- 
ne allucinatoria moltiplicata per 
la tecnica, alle prese sia con la 
deformazione delle informazioni 
sia con l’irradiazione immateriale 
epidemica, senza dovere finali- 
stico né dipendenza storica. 


Nella pratica l’installazione è 
divisa in due ambienti fisici con- 
tigui: nel primo, lo scenario sarà 
il prodotto di uno sguardo para- 
noico che si aggiorna in conti- 
nuazione a mano a mano che 
arrivano nuovi dati, dati che 
costringono le macchine e i cer- 
velli a lavorare freneticamente 
per interpretarli e selezionarli, 
quasi si trattasse di un test sullo 
stato di evoluzione e di mutazio- 
ne dell’uomo in rapporto con i 
cambiamenti dell’ambiente sia 
fisico che psichico. 


In questo primo ambiente chia- 
mato IN/OUT, su una piramide di 
monitors appariranno input i più 
diversi, già testati e selezionati 
alla fonte secondo codici di com- 
portamento assolutamente liberi 
(il patrimonio artistico fiorentino 
racchiuso nei videodischi realiz- 
zati dalla Bassilichi; subliminal; 
attualità, listati di programmi; 
comunicati degli hackers; frasi 
chiave; virus...). 


In totale oltre sessantamila dati 
assemblati da un programma 
intelligente costruito dai GMM, 
dati che, attraverso computer, 
vengono lanciati a folle velocità 
(la velocità del nuovo spazio- 
tempo). 


La sintesi degli input, fatta pas- 
sare attraverso un programma 
(mentale? telepatico?) rompi- 
ghiaccio, costituisce materia del 
secondo ambiente dell’installa- 


zione; questo secondo ambiente 
è chiamato parete/interfaccia: 
due grandi X verticali formate da 
monitors trasmettono i memi 
triturati dal programma rompi- 
ghiaccio; al centro delle due X 
vengono proiettati degli 
Electronic Mandala, dei cerchi 


d’energia sonora e visiva costrui- 


ti semplicemente e quasi con 
magia (come il mago e l’alchimi- 
sta usano i quattro elementi) 
usando presets standard di un 
computer. 


Gli ELECTRONIC MANDALA non 
hanno tempo, non hanno bisogno 


né di interpretazioni né di aggior- 
namenti perché si muovono (navi- 


gano) solo spazialmente. 


Il loro manifestarsi è solo una 
prova scientifica, irrilevante 
rispetto alla loro esistenza arti- 
stica e filosofica. 


Questi Electronic Mandala fanno 
parte della nuova computer- 
fauna : le Mayacreatures. 


Sono di fatto dei test intorno alle 
Gerarchie della Percezione, una 
specie di cammino a ritroso 
verso l’origine del Pensiero, 
verso quello che è il Tempo del 
Pensiero e in senso mistico quel- 
lo che è il Tempio del Pensiero. 


Tutta la ricerca sulla Sacralità 
delle Immagine Elettroniche da 


parte dei GMM, rimanda all’origi- 


ne del pensiero umano. 


Le immagini usate hanno una 
qualità che le rende terribili e 
venerabili al tempo stesso: esse 
nel loro farsi ci fanno riflettere 
sulla neutralità e naturalità 
dell’elettronica e su cosa è il 
Pensare, il Valutare il Mondo nel 
senso di comporre gerarchie di 
valore, Somme Distinzioni. 


GMM HACKER TEST 
MAURIZIO DAMI 
ROBERTO DAVINI 
ANTONIO GLESSI 
LORETTA MUGNAI 
MARCO PAOLI 
GIANCARLO TORRI 
ANDREA ZINGONI 


L'intera computer/video installazio- 
ne è stata prodotta autonomamen- 
te dai GMM-Hacker Test nel corso 
degli anni 1989, 1990, 1991. 
Lavori di preparazione a 
Tecnomaya In Infotown sono stati 
presentati nel febbraio 1990 alla 
Galleria Murnik di Milano; nel 
novembre 1990 all'AVE 
International Festival di Arnhem 
(thanks Ilja); nel febbraio 1991 allo 
Studio Leonardi di Genova. 

Una videocassetta degli Electronic 
Mandala è stata trasmessa in una 
stazione di visione singola nella 
rassegna milanese “Le culture 
della visione”, e quindi editata in 
duecento copie distribuite agli 
amici, nel marzo 1990. 


All’interno dello spazio IMOUT 
sono stati utilizzati materiali origi- 
nali di Alessandra Garagnani 
Bonarelli (è suo il ritratto in super 
8 di Sabrina da cui siamo partiti 
per la rielaborazione cyberdelica) e 
di Tommaso Tozzi (è suo il subli- 
minal di RIBELLATI) oltre al video- 
disco di catalogazione del patrimo- 
nio artistico fiorentino realizzato 
dalla Bassilichi e a centinaia di 
immagini e altri dati di cui non 
siamo più in grado di ricordare la 
provenienza. 


Saltellano di cuore in cuore i nostri 
fratellini maggiori Franco Bolelli & 
Franco Berardi bifo, da quindici 
anni flussi di luce. 


Amnom Barzel ha capito d'istinto. 
Si ringraziano: 


BASSILICHI INFORMATICA srl 
HANTAREX spa 





